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A b s t r a c t 
 
Computer course institute Yogz Course is a computer education institution that provide 
computer training services. But then, for the time being, the numbers of participant slowly reduced. 
The reason of this issue is because most of the participants constrainted by travalled distance to the 
course location and not rarely somehow course schedule clashed with other activities. Because of 
that for settling this issue, it is necessary to build an online course application that can be accessed 
anytime and any where without constrainted by time and distances as long as connected to the 
internet. This research goes in a certain direction for producing a simple web based online 
computer course application, small,  and solid in filling all of the requirement of Yogz Course 
institution by creating a method of flexible learning and teaching process but still in line with it 
curriculum and scoring standard, and also without overrided user friendly element to the end users. 
To build this application, the method applied is System Development Life Cycle (SDLC), consist of 
Communication (Analysis Requirement), Planning, Modeling, Construction, Deployment. This 
application coded with programming languages such as PHP, HTML and CSS, plus MySQL as 
database. The result of this research is website of Yogz Course online computer course. With this 
online course application,  it is expected can give an easy way for course institution in recruiting 
more participants and facilitate the participants for going through in learning and teaching process 
without any worry of constrainted by the time and distance as long as internet media available, but 
still in line with the curriculum applied by the institution. 
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1. PENDAHULUAN 
 
1.1. Latar Belakang 
Seiring dengan berkembangnya tekno-
logi, penggunaan komputer di dalam setiap 
perusahaan atau organisasi menjadi suatu 
hal yang semakin lumrah. Penggunaan 
komputer dianggap lebih efektif dan efisien 
dibandingkan dengan cara kerja yang 
manual. Dewasa ini, kemampuan dalam 
pengoperasian komputer, menjadi satu 
persyaratan yang utama yang diterapkan oleh 
suatu instansi dalam merekrut tenaga kerja 
atau anggota. Karena itulah, permintaan akan 
pelatihan keterampilan komputer semakin 
meningkat dari waktu-waktu.  
Namun, bagaimana jika masyarakat 
yang berminat untuk mengikuti kursus 
komputer memiliki keterbatasan waktu atau 
terkendala jarak tempuh yang jauh dalam 
menjangkau tempat kursus? 
Oleh karena itu, dikembangkan suatu 
aplikasi kursussecara online yang berbasis 
web agar dapat dijangkau oleh peserta 
kursus di mana pun dan kapan pun tanpa 
terkendala ruang dan waktu, selama terdapat 
koneksi internet. Ini akan memudahkan para 
peserta kursus yang memiliki keterbatasan 
waktu dan jarak.  
 
1.2. Rumusan Masalah 
Dari latar belakang di atas, maka penulis 
merumuskan masalah yang ada, yaitu: 
1. Bagaimana merancang suatu aplikasi 
kursus komputer online yang dapat 
digunakan kapan pun dan di mana pun 
oleh peserta kursus. 
2. Bagaimana merancang suatu aplikasi 
kursus komputer online yang dapat 
menjadi wadah proses kegiatan belajar 
mengajar tanpa harus bertatap muka, 
namun tetap sistematis dan terukur. 
 
1.3. Tujuan 
Maksud dibuatnya penelitian ini nantinya 
adalah untuk membantu mengatasi permasa-
lahan yang menjadi kendala bagi peserta 
kursus, yaitu pada permasalahan jarak dan 
waktu. Hasil penyusunan penelitian nantinya 
diharapkan mampu memberikan kontribusi 
yang positif melalui aplikasi yang dibuat 
penulis. 
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1.4. Batasan Masalah 
Selanjutnya, batasan masalah difokus-
kan pada perancangan aplikasi kursus kom-
puter online berbasis web dengan mengguna-
kan bahasa pemrograman PHP, yang meli-
puti: 
1. Front End 
a. Calon peserta kursus harus mela-
kukan registrasi dan login terlebih 
dahulu sebelum mengikuti kursus 
yang diambil. 
b. Peserta yang sudah login dan telah 
mengambil kursus, setelah diaktifasi 
oleh super admin. 
c. Peserta kursus akan dapat men-
download modul, mengisi quiz, 
berdiskusi di dalam forum, dan 
mengikuti ujian akhir. 
d. Kehadiran dihitung berdasarkan quiz 
yang telah dikerjakan oleh peserta. 
e. Nilai akhir peserta ditentukan oleh 
banyaknya kehadiran, nilai-nilai 
quiz, dan ujian akhir. Nilai akhir akan 
ditentukan dengan rumus tertentu 
yang dibahas pada bab III. 
 
2. Back End 
a. Trainer dapat mengupload setiap 
modul, membuat quiz, dan membuat 
soal ujian akhir, serta mengikuti 
forum. 
b. Dalam membuat quiz dan membuat 
soal ujian akhir, Trainer hanya dapat 
membuat soal pilihan ganda. Untuk 
jenis soal lainnya seperti essay 
ataupun pilihan benar / salah, tidak 
diimplementasikan pada program 
kursus online ini.  
c. Super administrator dapat melaku-
kan melakukan create, update, dan 
delete pada database mata kursus, 
kelas kursus, dan  data trainer. Pada 
data peserta kursus, super adminis-
trator hanya dapat melakukan proses 
update dan delete. Sedangkan pada 
data nilai, hanya diijinkan view saja. 
d. Untuk pembuatan sertifikat, dilaku-
kan secara manual. Namun, data 
nilai diambil dari content manage-
ment system. 
3. Keamanan aplikasi belum dapat dimple-
mentasikan secara maksimal 
4. Tidak diimplementasikan automatic 
session destroyer dalam kurun waktu 
tertentu. 
5. Fitur tambahan seperti forgot password 
dan pengaturan profil belum dimple-
mentasikan. 
6. Fitur interaksi antar pengguna baru 
dapat dilakukan melalui forum. 
7. Proses belajar mengajar pada kursus 
online dilakukan secara tidak langsung 
(asynchronous), berupa Learning Mana-
gement System dan content baik berbasis 
teks atau multimedia. 
 
1.5. Metode Penelitian 
Pencarian dan pengumpulan data pene-
litian dilakukan dengan beberapa metode, 
yaitu: 
1. Studi Kepustakaan 
 Metode ini adalah dengan mempelajari 
literatur-literatur yang relevan untuk 
mendapatkan informasi yang diperlukan. 
Diperoleh dengan mencari informasi via 
internet ataupun perpustakaan. 
2. Studi Kasus 
 Dengan cara membandingkan kasus-
kasus yang berkaitan dengan kursus 
online, didapatkan informasi tambahan 
sebagai referensi atau gambaran 
bagaimana sistem dirancang. 
3. Diskusi 
 Dengan cara melakukan diskusi dengan 
dosen pembimbing. 
 
 
2. LANDASAN TEORI 
 
2.1. Internet dan Sejarah Perkembangannya 
Internet adalah singkatan dari Inter-
connection Networking. Makna harfiah dari 
internet adalah jaringan komputer dengan 
skala dunia. Internet menjadikan komunikasi 
tidak lagi dibatasi oleh ruang dan waktu. 
Melalui internet, siapapun dapat leluasa 
mengakses berbagai macam informasi dari 
berbagai tempat (Budi, Esther, Eddy, Samuel,  
2007). Perkembangan internet semakin maju 
dengan layanan-layanan yang terus bertam-
bah seiring dengan kemajuan teknologi. 
Di era 2000 hingga dewasa ini, peng-
gunaan internet menjadi semakin lumrah, 
bahkan untuk tingkat pelajar sekolah dasar 
sekalipun. Bahkan, internet telah menjadi 
salah satu sumber referensi dan pedoman 
untuk penulisan karya-karya ilmiah. 
 
2.2. Server Side Scripting 
Server-side scripting adalah scripting 
yang dieksekusi melalui web server seperti 
Apache. Ini sangat berguna ketika dibutuhkan 
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suatu fungsi maupun validasi yang terhubung 
dengan basis data, keamanan server, atau-
pun proses melalui server. Penggunaan 
server-side scripting biasanya merupakan 
indikasi bahwa web aplikasi tersebut bersifat 
dinamis. 
 
2.3. PHP 
Menurut Peranginangin (2006 : 2), “PHP 
singkatan dari PHP Hypertext Preprocessor 
yang di gunakan sebagai script server-side 
dalam pengembangan web yang disisipkan 
pada dokumen”. PHP dikatakan sebagai 
sebuah server-side embedded script language 
artinya sintaks-sintaks dan perintah yang kita 
berikan akan sepenuhnya dijalankan oleh 
server tetapi disertakan pada halaman HTML 
biasa. 
 
2.4. Web Server 
Web server adalah sebuah software yang 
memproses dan melayani permintaan file-file 
dari web browser. Web server biasanya juga 
disebut sebagai HTTP server karena menggu-
nakan protokol HTTP sebagai basisnya. 
 
2.5. HTML 
Menurut J.R.Okin (2005 : 120), HTTP 
adalah suatu mekanisme yang memungkin-
kan komputer menjangkau internet, meng-
ambil salinan informasi dari file tertentu atau 
resource yang diminta sehingga bisa ditampil-
kan dan digunakan pada komputer lokal. 
 
2.6. CSS 
CSS adalah kepanjangan Cascade Style 
Sheet ini digunakan para web designer untuk 
mengatur style elemen yang ada dalam 
halaman web mereka, mulai dari memformat 
teks, sampai pada memformat layout. 
 
2.7. Content Management System 
Menurut I Made Gunardi dan Lirva32 
(2007 : 3), CMS (Content Management System) 
bisa didefenisikan sebagai pengelolaan isi 
atau content. Bila dikaitkan dengan web, 
maka CMS bisa didefinisikan sebagai soft-
ware yang mampu mengelola isi atau content 
dari sebuah website seperti melakukan 
publikasi, edit ataupun menghapus sebuah 
konten. 
Tentu saja, pengelolaan ini hanya bisa 
dilakukan oleh orang orang yang telah diberi-
kan hak untuk melakukanya. Yang termasuk 
ke dalam kategori konten ini, bisa saja berupa 
tulisan, gambar, file ataupun yang lainya. 
 
2.8. Database 
Menurut Peranginangin (2006 : 380), 
“database adalah bagian penting dari 
pemograman modern, sehingga keseluruhan 
bahasa program menyediakan fungsi untuk 
mengakses data”. Standar utama untuk 
bahasa database adalah Structured Query 
Language (SQL). SQL distandardisasi sebagai 
bahasa untuk menciptakan database, 
menyimpan informasi ke dalam database, dan 
mendapatkan kembali informasi darinya. 
 
2.9. MYSQL 
Pendapat Sukarno (2006 :  3) mengenai 
pengertian MySQL adalah merupakan 
perangkat lunak untuk system manajemen 
database (database management system). 
Karena sifatnya yang open source dan 
memiliki kemampuan menampung kapasitas 
yang sangat besar, maka MySQL menjadi 
database yang sangat popular di kalangan 
programmer web. 
 
2.10. Aplikasi Online 
Menurut Shelly, Sashman, Vermaat (2009 
:  57), “Aplikasi adalah seperangkat instruksi 
khusus dalam komputer yang dirancang agar 
kita menyelesaikan tugas-tugas tertentu”. 
Sebagai contoh, aplikasi Word Processing 
adalah sebuah aplikasi yang diperuntukkan 
membuat dokumen tertulis, aplikasi web 
browser adalah aplikasi yang diperuntukkan 
untuk mencari sesuatu dan menampilkan 
halaman web. Sedangkan menurut Mercer 
(2004 :  392), “e-application adalah sebuah 
aplikasi yang dapat diakses melalui web”. 
Dari 2 (dua) definisi di atas, dapat kita 
simpulkan bahwa aplikasi online adalah 
aplikasi yang diakses melalui web browser. 
 
2.11. Siklus Hidup Pengembangan Sistem 
Pada pengembangan sistem informasi, 
akan menyelesaikan beberapa tugas dengan 
urutan tertentu yang melibatkan sejumlah 
personil dan dikoordinasikan agar efisien dan 
efektif. Menurut  Turban  (2003 :  463),  “System  
Development  Life  Cycle (SDLC) atau Siklus 
Hidup Pengembangan Sistem adalah metode 
pengembangan sistem tradisional yang digu-
nakan sebagian besar organisasi saat ini”. 
Untuk metode rekayasa perangkat lunak, 
penulis menggunakan metode Waterfall. 
Menurut Pressman (2010 : 39,) “waterfall 
adalah model klasik yang bersifat sistematis, 
berurutan dalam membangun software”. 
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2.12. Entity Relationship Diagram(ERD 
Menurut Al-Bahra bin Ladjamudin (2005: 
84), "Entity Relationship Diagram (ERD) ada-
lah diagram yang menunjukkan informasi 
dibuat, disimpan, dan digunakan oleh sistem 
bisnis". 
Terdapat beberapa hubungan dalam 
entity itu sendiri, di antaranya: 
1.  Relasi Satu ke Satu 
2.   Relasi Satu ke Banyak 
3.  Relasi Banyak ke Banyak 
 
2.13. Normalisasi 
Normalisasi adalah proses pengelompok-
kan atribut/field dari suatu relasi sehingga 
membentuk relasi yang strukturnya baik. 
Menurut Sutabri (2005 : 181), “Normalisasi 
adalah suatu teknik yang menstrukturkan 
data dalam cara tertentu untuk membantu 
mengurangi atau mencegah timbulnya masa-
lah yang berhubungan dengan pengolahan 
data dalam database”.  
Normalisasi merupakan suatu teknik 
dalam desain logika dalam sebuah database. 
Normalisasi dilakukan berdasarkan analisis 
terhadap functional dependency, yang meru-
pakan keterkaitan atau hubungan antara dua 
buah atribut/field. 
 
2.14. Pemodelan UML (Unified Modeling 
Language) 
UML digunakan untuk melakukan pemo-
delan sistem/perangkat lunak. Dengan pemo-
delan menggunakan UML pengembang dapat 
melakukan: 
a.  Tinjauan umum bagaimana arsitektur 
sistem secara keseluruhan. ; 
b.  Penelaah bagaimana objek-objek dalam 
sistem saling mengirimkan pesan (mes-
sage) dan saling bekerjasama satu sama 
lain. ; 
c.  Menguji apakah sistem/perangkat lunak 
sudah berfungsi seperti yang seharus-
nya. ; 
d.  Dokumentasi sistem/perangkat lunak 
untuk keperluan-keperluan tertentu di 
masa yang akan datang. 
Berikut diagram-diagram pada pemodel-
an UML : 
1. Use case 
Use case diagram menggambarkan 
fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah 
sistem. Yang ditekankan adalah “apa” yang 
diperbuat sistem, dan bukan “bagaimana”. 
Sebuah use case merepresentasikan sebuah 
interaksi antara aktor dengan sistem.  
 
2. Class Diagram 
Class adalah sebuah spesifikasi yang 
jika diinstansiasi akan menghasilkan sebuah 
objek dan merupakan inti dari pengem-
bangan dan desain berorientasi objek. Class 
menggambarkan keadaan (atribut/properti) 
suatu sistem, sekaligus menawarkan layanan 
untuk memanipulasi keadaan tersebut 
(metoda/fungsi).  
Class diagram menggambarkan struktur 
dan deskripsi class, package dan objek 
beserta hubungan satu sama lain seperti 
containment, pewarisan, asosiasi, dan lain-
lain. Class memiliki tiga area pokok (Wahono, 
2003): 
1.)  Nama (dan stereotype) 
2.)  Atribut 
3.)  Metoda 
 
3. Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan 
interaksi antar objek di dalam dan di sekitar 
sistem (termasuk pengguna, display, dan 
sebagainya) berupa message yang digambar-
kan terhadap waktu. Sequence diagram terdiri 
atar dimensi vertikal (waktu) dan dimensi 
horizontal (objek-objek yang terkait).  
 
4. Activity Diagram 
Activity diagram menggambarkan berba-
gai alir aktivitas dalam sistem yang sedang 
dirancang, bagaimana masing-masing alir 
berawal, decision yang mungkin terjadi, dan 
bagaimana mereka berakhir. Activity diagram 
juga dapat menggambarkan proses paralel 
yang mungkin terjadi pada eberapa eksekusi.  
 
2.15. Pengujian Black Box 
Pengujian black box berfokus pada 
persyaratan fungsional perangkat lunak. 
Dengan demikian pengujian ini memungkin-
kan perekayasa perangkat lunak mendapat-
kan serangkaian kondisi input yang sepenuh-
nya menggunakan semua persyaratan fung-
sional untuk suatu program. 
 
2.16. Pengertian Kursus Online 
Sebagaimana dikemukakan Hidayati 
(2010), e-learning adalah sebuah proses 
pembelajaran yang berbasis elektronik. Salah 
satu media yang digunakan adalah jaringan 
komputer. Dengan dikembangkannya jaring-
an komputer memungkinkan untuk dikem-
bangkan proses belajar mengajar berbasis 
web, sehingga dapat dikembangkan ke 
jaringan komputer. 
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3. ANALISIS DAN PERANCANGAN 
3.1. Analisis Masalah 
Dari studi kasus di atas, dirumuskan 
beberapa latar belakang pembuatan aplikasi 
kursus online menggunakan PHP, yakni 
sebagai berikut: 
1.  Terbatasnya ruang dan waktu yang 
dimiliki peserta kursus atau calon peserta 
kursus dikarenakan kendala jarak yang 
jauh untuk sampai ke tempat kursus atau 
waktu yang sempit atau bentrok dengan 
aktifitas lainnya sehingga tidak memung-
kinkan untuk dapat mengikuti kursus 
komputer secara langsung (tatap muka). 
2.  Peserta atau calon peserta kursus yang 
berdomisili jauh dari tempat kursus atau 
memiliki waktu yang sangat terbatas 
untuk dapat mengikuti kursus secara 
langsung, akan mendapati hasil yang 
kurang maksimal dalam proses kursus 
yang diikutinya karena akan banyak 
sekali kehilangan kesempatan untuk 
mendapatkan ilmu selama kursus 
berlangsung.  
 
3.1.2. Solusi Permasalahan 
Berdasarkan permasalah di atas, maka 
perlu dikembangkan suatu aplikasi kursus 
komputer online. Aplikasi kursus online yang 
dapat diakses kapan pun dan di mana pun 
selama dapat terhubung ke internet, sehingga 
peserta atau calon peserta kursus dapat 
secara fleksibel mengatur kapan waktu untuk 
mengikuti kursus secara online. Dan juga ini 
dapat menjadi solusi bagi peserta atau calon 
peserta agar tetap dapat mengikuti kegiatan 
belajar mengajar yang sistematis dan terukur 
tanpa harus bertatap muka. 
 
3.1.3. Deskripsi Sistem Berjalan  
Dalam perancangan aplikasi kursus 
online ini, ada beberapa unsur penting yang 
menjadi pokok kursus online. Berikut adalah 
unsur-unsur tersebut: 
1. Kehadiran peserta 
Sebagai pengganti tatap muka, di kursus 
online kehadiran peserta dilihat dari quiz 
yang dikerjakannya di setiap pertemuan. 
Apabila peserta tidak mengikuti quiz, maka 
kehadirannya tidak akan dihitung. 
 
2. Nilai quiz peserta setiap kehadirannya 
Nilai quiz selain sebagai kehadiran, juga 
sebagai nilai penunjang yang di akhir 
semester akan diakumulasikan bersama 
dengan nilai ujian akhir. Batas waktu setiap 
quiz adalah 1 (satu) minggu. Apabila sudah 
lebih dari 1 (satu) minggu, maka quiz tersebut 
akan dinonaktifkan oleh pengajar. 
 
3. Nilai ujian akhir peserta di akhir semester 
Ujian akhir dilaksanakan di akhir 
semester. Jika pertemuan sudah 12 (dua belas 
kali), maka akan dilaksanakan ujian akhir. 
Nilai ujian akhir bobotnya cukup besar, 
sehingga memiliki peran dalam menentukan 
nilai akhir. Berikut rumusan nilai akhir: 
 
NA = (10% x (JK/12))+(40% x (Rata-rata 
NQ*JK)/JK)+(50% x NUA) 
 
Keterangan: 
NA =  Nilai Akhir 
JK =  Jumlah Kehadiran 
NQ = Nilai Quiz 
NUA =  Nilai Ujian Akhir 
 
4. Materi atau modul  
Materi atau modul dapat diunduh oleh 
peserta, setelah pengajar melakukan muat 
materi. Setiap pertemuan tidak harus memiliki 
materi. Ini disesuaikan dengan metode 
pengajaran oleh para pengajar. 
 
5. Forum tanya-jawab  
Sama halnya yang forum online lainnya, 
pengajar atau peserta dapat terlebih dahulu 
memulai suatu pembahasan. Tidak terkecuali 
berbagi pengalaman atau informasi dari luar, 
bertanya seputar materi kursus, atau pun 
menanggapi suatu pembahasan. 
 
3.2.3. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak 
Spesifikasi kebutuhan perangkat lunak 
yang dibutuhkan adalah sebagai berikut: 
1. Sistem Operasi : Windows 7 32-bit 
2. Bahasa Pemrograman : PHP dan HTML 
3. Sistem Database : MySQL 
4. Aplikasi : XAMPP 
 
 
3.2.4. Perancangan Sistem yang Dibangun 
Dalam perancangan sistem mengguna-
kan metode UML (Unified Modelling Langu-
age).  UML adalah proses untuk melakukan 
pemodelan sistem/perangkat lunak untuk 
mempermudah seorang pembuat aplikasi 
dalam merancang suatu sistem. 
1.  Perancangan Use Case 
2.  Perancangan Activity Diagram 
3.  Perancangan Sequence Diagram 
4.  Perancangan Class Diagram 
5.  Spesifikasi Basis Data 
6.  Perancangan Antar Muka 
Ga
Gam
 
 
mbar 1. Anta
bar 2. Antar 
Gambar 3. 
 
r Muka Halam
 
 
 
Muka Mengu
 
 
 
Antar Muka F
an Home 
nduh Materi 
orum 
 
 
 
 
7. 
 
ad
dip
an 
aja
 
4.  
4.1
terj
sis
ha
kom
sis
tah
dio
sat
uji 
 
4.1
dig
unt
seb
 
Jurnal P
Gam
Perancan
Infrastruk
alah kompo
ersiapkan d
dengan ke
r.  
IMPLEME
. Lingkung
Setelah d
adi, tahap 
tem yang se
l ini, tentu
puter seca
tem (system
ap melet
perasikan s
u diantaran
kelayakan p
.1. Lingkung
Spesifikas
unakan da
uk aplikasi 
agai beriku
ETIR Vol. 8 No. 
 
bar 4. Antar 
gan Infrastru
tur kursus 
nen yang s
an diterap
lancaran pr
NTASI DAN
an Impleme
ianalisis p
berikutnya 
suai denga
 saja dala
ra online. T
 implemen
akkan sis
esuai denga
ya adalah 
rogram (use
an Perangk
i perang
lam prose
kursus kum
t: 
. 2 September 20
Muka Kuis 
ktur 
komputer
angat penti
kan karena
oses belaja
 PENGUJIAN
ntasi 
ermasalaha
adalah me
n kebutuha
m lingkup
ahap imple
tation) me
tem aga
n kebutuha
pemrogram
r acceptan
at Lunak 
kat lunak
s penulisa
puter online
 
15  |   175 
 
 online 
ng untuk 
 berkait-
r meng-
 
n yang 
rancang 
n, dalam 
 kursus 
mentasi 
rupakan 
r siap 
n, salah 
an dan 
ce test). 
 yang 
n kode 
 adalah 
 
 
176   | Jur
Ta
Sistem O
Web Ser
Basis Da
Databas
Browser 
digunak
Text Edit
 
4.1.2. Lin
Per
proses 
aplikasi 
akan dij
 
Ta
 
Processo
Memory
Harddis
 
 
G
G
nal PETIR Vol. 8
bel 1. Spesi
perasi W
ver X
ta M
e GUI 
N
ve
yang 
an 
G
32
or E
gkungan P
angkat luna
penulisan 
kursus on
elaskan pad
bel 2. Spesi
r 
 
k  
ambar 5. Ha
ambar 6. Ha
 No. 2 Septemb
fikasi perang
 
indows 7 Ulti
AMPP 1.6.8 B
ySQL 
avicat TM (M
rsi 7.2.2 
oogle Chrom
.0.1700.76 m
ditPlus Text E
erangkat Ke
k yang dig
kode dan 
line meng
a tabel 4.2 
fikasi perang
intel(R) Core
2.3G
DDR2 30
300 
 
laman utam
 
 
 
laman dafta
 
er 2015 
kat lunak 
mate 32bit 
eta 1 
ySQL GUI) 
e Versi 
 
ditor versi 3.2
ras 
unakan dal
implement
gunakan P
di bawah in
kat lunak 
(TM) i3 CPU 
Hz 
72 MB 
GB 
a trainer 
r modul 
1 
am 
asi 
HP 
i: 
 
 
Ga
 
4.2
qua
ben
akh
ske
me
ber
tert
ha
Ap
kin
Gambar 7
Gamb
mbar 9. Hal
. Uji Kelaya
Tahap in
lity contro
ar-benar d
ir. Pada 
nario peng
nemukan a
jalan deng
entu. Pen
ruslah sesua
abila dilaku
an besar a
 
. Halaman fo
 
 
 
ar 8. Halama
 
 
 
aman lihat ni
kan 
i dapat jug
l terhadap
iluncurkan 
tahap ini, 
ujian yang 
pakah ada
an seharusn
yusunan s
i dengan k
kan di luar 
kan terjadi 
rum tanya jaw
n soal quiz 
lai akumulati
a disebut 
 aplikasi 
kepada p
disusun s
dimaksudka
 fungsi ya
ya pada su
kenario p
etentuan ya
ketentuan, 
penyimpan
 
ab 
 
 
f peserta 
sebagai 
sebelum 
engguna 
kenario-
n untuk 
ng tidak 
atu fitur 
engujian 
ng ada. 
kemung-
gan dari 
 
Jurnal PETIR Vol. 8 No. 2 September 2015  |   177 
tujuan semula. Lebih rinci, pengujian hanya 
dilakukan berdasarkan setiap fungsi pada 
modul-modul yang digunakan oleh para aktor 
(activity diagram). 
Pengujian akan dilakukan dengan meng-
gunakan metode black box. Dengan metode 
ini kemungkinan besar mampu menemui 
kesalahan yang ada pada fungsi-fungsi yang 
terdapat pada aplikasi kursus online jika 
dibanding dengan metode white box.    
 
4.2.1. Skenario Pengujian 
Skenario pengujian yang akan dilakukan 
pada aplikasi ini adalah dengan cara 
melakukan test case terhadap proses-proses  
 
 
di tiap-tiap halaman yang ada pada aplikasi 
kursus komputer online, guna memastikan 
apakah ada dalam modul tersebut menghasil-
kan keluaran yang seharusnya ataukah tidak 
dengan menggunakan data yang telah 
disiapkan. 
 
4.2.2. Analisis Hasil Pengujian 
Setelah dilakukan pengujian berdasar-
kan skenario uji kelayakan di atas, selan-
jutnya hasil pengujian dianalisis untuk diper-
oleh kesimpulan. Analisis berdasarkan hasil 
pengujian atau uji kelayakan dari sisi penggu-
naan akhir. Sehingga, dari hasil pengujian, 
dapat diperoleh penjelasan sebagai berikut: 
 
Tabel 3. Tabel analisis hasil pengujian 
 
No Objek Pengujian Penjelasan 
1 
 
Pengujian halaman lihat kursus 
pada front end 
Halaman lihat kursus di front endmampu menampilkan mata 
kursus yang dibuka.  
2 
Pengujian pendaftaran peserta 
kursus online 
Saat user telah mengisi formulir pendaftaran, data dapat 
tersimpan langsung di database. Artinya, fungsi penyimpanan 
data ke database berjalan dengan baik. Selain itu, fungsi filter 
apabila ada field yang tidak diisi atau diisi dengan tidak valid, 
berjalan dengan baik pula. 
3 
Pengujian aktifasi peserta kursus 
online 
Setelah calon peserta melakukan konfirmasi, maka super admin 
akan mengaktifasikan keanggotaan peserta. Fungsi aktifasi ini 
berjalan dengan semestinya dan secara end user dapat 
dilakukan dengan mudah, namun membutuhkan suatu 
dokumentasi untuk melakukan kegiatan ini. 
4 Pengujian kelola data peserta 
Fungsi update, dan hapus data peserta dapat berjalan dengan 
baik. Secara end user, tampilan dari CMS tidaklah terlalu 
kompleks, sehingga super admin dapat dengan mudah 
melakukan pengelolaan data peserta. 
5 Pengujian kelola data trainer 
Fungsi create, update, dan hapus data trainer dapat berjalan 
dengan baik. Secara end user, tampilan dari CMS tidaklah 
terlalu kompleks, sehingga super admin dapat dengan mudah 
melakukan pengelolaan data trainer. 
6 Pengujian kelola data kelas 
Fungsi create, update, dan hapus data kelas dapat berjalan 
dengan baik. Secara end user, tampilan dari CMS tidaklah 
terlalu kompleks, sehingga super admin dapat dengan mudah 
melakukan pengelolaan data kelas. 
7 
Pengujian lihat data nilai 
peserta 
Halaman lihat kursus di front endmampu menampilkan nilai 
peserta yang dibuka. Artinya fungsi pemanggilan data nilai 
peserta dari database dan  penghitungannya berjalan dengan 
baik. 
8 
Pengujian kelola data mata 
kursus 
Fungsi create, update, dan hapus data mata kursus dapat 
berjalan dengan baik. Secara end user, tampilan dari CMS 
tidaklah terlalu kompleks, sehingga super admin dapat dengan 
mudah melakukan pengelolaan data mata kursus. 
9 
Pengujian mengaya modul / 
materi 
Halaman pengayaan materi berfungsi dengan baik karena setiap 
materi atau modul yang diuploadi dapat tersimpan dengan baik 
di database. Selain itu, fungsi penghapusan modul juga berjalan 
dengan semestinya. 
10 
Pengujian mengikuti forum 
(Trainer) 
Hasil dari pengujian mengikuti forum sebagai trainer berhasil. 
Setiap posting yang dilakukan oleh trainer dapat tersimpan di 
database 
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11 Pengujian kuis 
Fungsi create, update, dan hapus data soal kuis dapat berjalan 
dengan baik. Selain itu, fungsi publikasi soal kuis juga dapat 
berjalan dengan baik.  
12 Pengujian ujian akhir 
Fungsi create, update, dan hapus data soal ujian akhir dapat 
berjalan dengan baik. Selain itu, fungsi publikasi soal kuis juga 
dapat berjalan dengan baik.  
13 
Pengujian mengunduh  modul 
atau materi 
Halaman unduh materi berfungsi dengan baik karena setiap 
materi atau modul yang unduhdapat terunduh dengan baik di 
browser. Selain itu, fungsi pemanggilan data modul juga 
berjalan dengan semestinya. 
14 
Pengujian mengikuti forum 
(Peserta) 
Hasil dari pengujian mengikuti forum sebagai peserta dapat 
dikatakan berhasil. Pasalnya, setiap posting yang dilakukan oleh 
peserta dapat tersimpan di database dan ditampilkan di 
halaman topik baru atau balas topik.  
15 Pengujian mengikuti kuis 
Fungsi pemanggilan dan pemilihan soal kuis, pencocokan 
jawaban kuis, dan penghitungan dan penyimpanan nilai kuis 
semuanya berjalan sesuai.  
16 Pengujian mengikuti ujian akhir 
Fungsi pemanggilan dan pemilihan soal kuis, pencocokan 
jawaban ujian akhir, dan penghitungan dan penyimpanan nilai 
ujian akhir semuanya berjalan OK. 
17 Pengujian melihat nilai 
Fungsi yang terdapat di halaman nilai harian berjalan dengan 
baik. Fungsi ini lebih kepada pemanggilan data nilai kehadiran 
dan akumulasi nilai kuis. Sementara pada halaman nilai detail, 
fungsi pemanggilan dan penghitungan nilai dengan rumus yang 
telah ditentukan dapat berjalan dengan baik pula. 
18 
Pengujian concurrent / sequence 
users 
Tujuan dari pengujian ini adalah untuk memastikan ketahanan, 
kestabilan, dan kehandalan aplikasi ketika digunakan oleh lebih 
dari satu orang. Sayangmya, pengujian ini belum dapat 
dilakukan karena aplikasi masih diimplementasikan di localhost. 
Sehingga tujuan dari pengujian ini belum teruji. 
19  Pengujian enkripsi password 
Pengujian ini bertujuan untuk memastikan seberapa amankah 
password yang dimasukkan setelah dilakukan enkripsi. Proses 
enkripsi password dilakukan menggunakan MD5, yang mana 
masih terdapat kelemahan, yaitu password mudah untuk 
dilakukan dekripsi dan yang paling fatal, password dapat terlihat 
pada address bar browser sehingga enkripsi MD5 ini tidaklah 
aman. 
 
 
4.3. Perbandingan dengan Aplikasi E-
Learning Lainnya 
Dengan segala kekurangan yang telah 
disebutkan di atas, penulis menyadari bahwa 
aplikasi ini masih jauh dari kata cukup. 
Namun, meski terdapat banyak hal yang perlu 
dibenahi, ada beberapa alasan mengapa 
aplikasi yang penulis bangun adalah yang 
lebih cocok dibandingkan dengan aplikasi 
lainnya. Dan alasan ini dapat disebut sebagai 
kelebihan dari aplikasi ini. 
Aplikasi e-learning yang banyak dipakai 
salah satunya adalah Moodle (Modular 
Object-Oriented Dynamic Learning Environ-
ment) yangmerupakan sebuah perangkat 
lunak (software) open source yang diciptakan 
untuk kegiatan belajar mengajar berbasis 
internet dan website. Moodle bisa dipakai 
secara bebas (open source) di bawah lisensi 
GNU. Moodle bisa diinstal di komputer serta   
sistem operasi apapun yang dapat  menjalan- 
 
 
kan PHP dan mendukung database MySQL.  
Secara penggunaan, tidaklah berbeda 
jauh antara Moodle dengan aplikasi kursus 
komputer online yang dibangun oleh penulis 
dengan menggunakan PHP. Sama-sama 
dapat digunakan sebagai media belajar 
mengajar secara online. Namun demikian, 
dari studi kasus dan berdasarkan deskripsi 
sistem berjalan dari lembaga kursus, aplikasi 
yang dibuat oleh penulis lebih tepat untuk 
diimplementasikan. Berikut beberapa pertim-
bangan: 
1. Aplikasi yang dibangun oleh penulis 
terintegrasi dengan front end, sehingga 
lebih mudah untuk menjaring calon 
peserta 
2. Kendati calon peserta sudah mendaftar, 
peserta tidak dapat langsung mengikuti 
kursus online sebelum melakukan tranfer 
dan selanjutnya dikonfirmasikan kepada 
super admin. 
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3. Sekali mengikuti kursus online, peserta 
tidak dapat membatalkan keikutsertaan-
nya (enrollment). 
4. Dan yang paling esensial, sistem peng-
hitungan nilai yang disesuaikan dengan 
standard penilaian lembaga kursus. 
5. Moodle adalah aplikasi open source, 
yang secara bisnis akan menjatuhkan 
citra lembaga. Pengguna akan berang-
gapan jika aplikasi yang digunakan ada-
lah open source seakan-akan lembaga 
kursus hanya mencari keuntungan dalam 
dunia pendidikan. Pemilihan branding 
sebagai alat jual adalah sangat penting 
bagi strategi pemasaran dan penjualan. 
 
Jadi, secara administratif, aplikasi kursus 
komputer online yang dibuat oleh penulis 
lebih tepat diimplementasikan pada lembaga 
kursus “Yogz Course”. Walaupun, penulis 
sepenuhnya menyadari jika dibanding 
Moodle, aplikasi yang penulis bangun masih 
jauh dari kata cukup. Masih banyak sekali 
penambahan-penambahan fitur yang harus 
dilakukan. 
 
5. SARAN DAN KESIMPULAN 
5.1. Kesimpulan 
Kesimpulan yang bisa didapat dari 
penelitian ini adalah: 
1. Aplikasi yang dirancang terbilang seder-
hana, dan ringan namun tidak menge-
sampingkan unsur kemudahan bagi 
pengguna, sehingga dapat memper-
mudah pengguna akhir, baik itu super 
admin, trainer, peserta, dan calon 
peserta dalam mendapatkan informasi 
dan mengikuti proses belajar mengajar 
secara online.  
2. Proses belajar mengajar secara online, 
dilakukan secara asynchronous atau 
tidak langsung, artinya aplikasi didesain 
untuk belajar secara individu namun 
tetap dalam koridor kurikulum yang 
disusun oleh lembaga kursus. Peserta 
dapat mempelajari materi yang disam-
paikan oleh trainer, melalui modul-modul 
yang dapat diunduh di setiap pertemuan-
nya. Peserta dan trainer juga dapat 
saling berinteraksi secara tidak langsung 
melalui fitur forum tanya jawab. Selain 
itu, peserta dapat mengikuti kuis dan 
ujian akhir yang pertanyaan dari 
keduanya telah dibuat dan dipublikasi-
kan oleh trainer. Dengan demikian, 
proses belajar mengajar menjadi lebih 
mudah dan praktis dengan adanya 
aplikasi kursus komputer online ini pada 
lembaga kursus ”Yogz Course”. 
3. Selain itu, dari sisi administratif, proses 
pendaftaran peserta lebih mudah dikon-
trol dan proses pengaktifasiannya pun 
sangat mudah. Hal ini jelas sangat 
membantu super admin dalam melaksa-
nakan tugasnya.  
4. Aplikasi ini masih dalam bentuk 
prototipe. Kendati secara fungsi dan fitur 
sudah mampu menjawab persoalan yang 
ada, masih tetap memerlukan pengem-
bangan selanjutnya agar aplikasi dapat 
terus memberikan kemudahan bagi 
pengguna akhir dan tak lekang oleh 
waktu. 
 
5.2 Saran 
Saran yang dapat disampaikan untuk 
pengembangan aplikasi ini adalah sebagai 
berikut : 
1. Keamanan dari aplikasi yang menjadi 
kekurangan dapat ditutupi dengan cara 
mengimplementasikan standard ke-
amanan website dan database sesuai 
dengan standard ISO 27001: Information 
Security Management System sehingga 
dapat mengantisipasi segala ancaman 
baik dari pihak luar, maupun pihak 
internal. Selain itu, perlu ditambahkan-
nya fitur automatic cache destroyer 
dalam kurun waktu tertentu untuk seluruh 
level pengguna pada aplikasi kursus 
online. Dan untuk mengantisipasi 
kemungkinan setiap field yang terdapat 
pada aplikasi dimasuki oleh spam 
ataupun robot pada aplikasi kursus 
online, perlu ditambahkannya fitur 
Captcha (Completely Automated Public 
Turing test to tell Computers and Humans 
Apart). Dan Dikarenakan terlalu banyak 
menggunakan metode GET, sehingga 
data yang dikirim akan terlihat pada 
toolbar browser,  perlunya dibuat 1 (satu) 
halaman HTML dan halaman ini sebagai 
bingkai atau iFrame untuk menutupi data 
pada toolbar. 
2. Fitur forum terdapat fungsi untuk 
melakukan edit pada setiap posting yang 
telah dipost. Dan bisa melakukan upload 
gambar ataupun pembuatan spoiler. 
Fitur ini sebagaimana terdapat pada 
forum online seperti Kaskus, Indowebster, 
Indonesia-Indonesia, dan sebagainya 
pada aplikasi kursus online. 
3. Ditambahkan fitur tambahan seperti  
pengaturan akun, baik untuk super 
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admin, trainer, dan peserta. Kemudian 
fitur forgot password, sehingga apabila 
pengguna lupa password, haruslah 
terlebih dahulu menghubungi super 
admin untuk dilakukan reset password 
pada aplikasi kursus online. 
4. Ditambahkan fitur untuk berinteraksi 
antar pengguna, semisal chat atau pesan 
pribadi (private message) pada aplikasi 
kursus online. 
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